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Dalam merancang tokoh dalam cerita animasi, dibutuhkan visual dalam 
menyampaikan informasi mengenai karakter tokoh. Hal ini untuk memperjelas 
latar belakang 3D dimensional karakter dalam cerita kepada penonton seperti 
psikologi, fisisologi dan sosiologi. Penulis lalu menggunakan gaya gambar visual 
style simple untuk menyampaikan informasi mengenai 3d Dimensional tokoh. 
Teori Archetype enneagram lalu digunakan untuk mengembangkan karakter tokoh 
dan refrensi untuk memeberikan ciri visual pada karakteristik tokoh. Untuk 
membuat informasi ini tersampaikan dengan baik kepada penonton, penulis juga 
melakukan referensi observasi seperti kostum, warna dan karakteristik tokoh yang 
mempengaruhi hasil visual. Hasil akhir yang di dapat dari perancangan ini lalu 
memberikan informasi yang penonton dapat mudah di dapat dan menyampaikan 
cerita lebih baik. 




Within animation, characters act as a bridge between the audience and the story. 
For characters, the presence of a familiar and characteristic personality type that 
the audience can visualize is called an archetype. The writer then uses 
Enneagram's theory of archetypes to draw out more dimensions from the 
characters. These characteristics are then made into a silhouette that has 
complementary visuals for the chosen archetypes. Within a short 2D animation, 
the audience have a short time to identify the characters and the story. By using 
the simple hierarchy as the foundation of the characters' art style, the visual 
characteristics make the characters pop out more and allow the audience to 
quickly understand the characters. The use of accessories or clothes also serve as 
a detailed nuance that further identifies the characters to the audience. Colours 
also serve as a signal to the audience regarding the personality of the characters. 
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